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Fenomena maraknya pembangunan pariwisata di Surabaya secara tidak langsung   
mengancam keberadaan tempat tempat wisata yang sudah lama berdiri. Kebun Binatang Surabaya 
adalah salah satu wisata andalan kota Surabaya yang mengalami penurunan kwalitas serta kwantitas 
kunjungan wisata, ini dikarenakan citra negatif yang terlanjut melekat di benak masyarakat. Masalah 
menejemen intern serta dibutuhkannya rebranding untuk mengkonsep kembali Kebun Binatang 
Surabaya secara visual dan verbal, karena di dalam Kebun Binatang Surabaya sendri, branding yang 
sesuai dengan audience yang seharusnya menjadi bagian vital ,ari suatu perusahan justru tidak 
diperhatikan oelh Kebun Binatang Surabaya  
Hampir 70% pengunjung Kebun Binatang Surabaya merupakan bagian dari keluarga, yang 
mengantarkan anak-anak, keponakan, atau saudara mereka untuk menikmati waktu libur. Maka 
seharusnya branding yang dirancang adalah yang berorientasi kepada audience. , dan karakteristik 
audience yaitu keluarga khususnya anak-anak adalah suka bermain, maka karakter visual identity 
yang imajinatif dan colourfull dipilih untuk merepresentasikan dunia mereka  
 Kuisioner, wawancara mendalam, observasi lapangan, consumer journey merupakan metode 
riset yang digunakan dalam perancangan ini, dengan ke 4 metode yang digunakan  diatas, tujuannya 
dalah mengetahui sebenarnya branding seperti apa yang dibutuhkan dan relevan dengan audience. 
Setelah dirumuskan segmentasi, bahwa sebenarnya audience dari Kebun Binatang Surabaya adalah 
keluarga, khususnya anak anak, maka branding dengan karakter visual kartun lucu, penuh warna, 
cerialah yang dibutuhkan oleh audience primer yaitu anak-anak.  
 Konsep utama dalam perancangan “rebranding Kebun Binatang Surabaya ” ini adalah animal 
planet. Konsep diambil dari perumusan ke 3 poin dari sebuah lembaga konservasi satwa yang ingin 
diwakilkan , yakni wisata, edukasi dan konservasi. Konsep ini juga diambil karena ingin 
memvisualkan sebuah rumah tinggal yang ceria, menyenangkan dan tentunya imajinatif yang sesuai 
dengan karakter anak-anak, maka dari itu karakter visual dan media yang digunakan juga di rancang 
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The phenomenon of many development of tourism in Surabaya indirectly threaten the 
existence of the tourist destinations that has long stood up. The Surabaya Zoo  is one of the main 
tourist city Surabaya who is decreasing quality and  quantity tourist visits, as well as this is because 
of the negative image of that exposet attached in the public ' s mind. Managementi nternal problems 
and the need for rebranding to re concept  Surabaya Zoo  in visual and verbal, , a branding in 
accordance with audience supposed to be a vital part, ari a subsidiary has not reck by the zoo 
Surabaya 
Almost 70% of Surabaya Zoo visitors is part of a family, which is delivering children, 
nephew, or cousin to enjoy their time off. It is designed branding should be oriented to the audience. , 
and the characteristics of the audience that is family especially the kids is like playing, then the 
character's visual identity that is imaginative and colourfull chosen to represent their world 
Questionnaire, interviews, field observations, in-depth consumer research methods is a 
journey that is used in this design, with the 4 methods used above, the goal is to know exactly what 
kind of branding is needed and relevant to the audience. Once formulated, that the actual audience 
segmentation of Surabaya Zoo is the family, especially the kids, then the branding with the characters 
visually funny cartoon, full color, fun  required by the primary audience is children. 
The main in design rebranding Surabaya Zoo is animal planet. The concept of 
formularization taken to three points of an institution, conservation animal namely, destination,, 
education and conservation. This concept also taken because want visualisation a cheerful, a dwelling 
house pleasant and imaginative suitable to the character of a child therefore character visual and 
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1.1  Latar Belakang  
Berwisata merupakan kebutuhan masyarakat perkotaan modern yang disibukkan dengan 
rutinitas pekerjaan maupun pendidikan. Bagi kalangan ini berlibur adalah salah satu agenda 
yang harus terealisasi, hal ini juga tidak lepas dari peran media, yang turut memfasilitasi tren 
berlibur/travelling. Banyaknya referensi tempat wisata yang di tampilkan dimedia, maka 
tentu bukan hal mudah menentukan tempat wisata yang tepat untuk dikunjungi sebagai 
alternatif wisata keluarga, yang tidak mampu memenuhi kebutuhan akan refreshing saja, 
namun juga memberikan manfaat edukasi kepada keluarga, khususnya anak-anak.  
Tempat–tempat yang berorientasi kepada anak-anak seperti taman bermain, taman 
hiburan, dan taman konservasi satwa sudah mulai dilupakan keberadaanya. Menurut Valeria 
Daniel dalam majalah concept (2008:69) terbatasnya ruang terbuka yang kondusif untuk 
anak-anak juga perlu di keluhkan, karena ini membuat pergerakan mereka menjadi terbatas, 
dan faktanya tempat-tempat hiburan modern seperti mall mampu menggantikan keberadaan 
taman bermain maupun taman konservasi satwa tersebut. Sebenarnya anak-anak akan lebih 
dapat banyak belajar dengan melakukan kegiatan di luar ruangan. 
Salah satu contohnya kasus diatas adalah dengan mengunjungi Kebun Binatang, yang 
merupakan bagian dari pendidikan yang secara tidak langsung, berguna untuk mengenalkan 
keanekaragaman satwa terutama kepada anak-anak agar tertanam perasaan mencintai alam 
beserta isinya sejak usia dini. Mahatma Gandhi dalam quotenya pernah mengatakan bahwa 
“kebesaran suatu bangsa bisa dilihat dari bagaimana warganya memperlakukan binatang” 
(harianjogja_online). Hal ini membuktikan pentingnya nilai menegenal binatang ditanamkan 
sejak usia dini untuk melatih rasa empati, karena dengan peduli terhadap hal-hal kecil, maka 
selanjutnya diharapkan mereka akan peduli terhadap hal-hal yang lebih besar diluar sana  
ketika dewasa nanti. Pentingnya keberadaan kebun binatang sebagai sarana edukasi sekaligus 
lembaga konservasi satwa ini, seharusnya mendapat perhatian lebih banyak, baik dari 
pemerintah maupun masyarakat sendiri. 
Kebun Binatang Surabaya adalah taman konservasi satwa yang hingga kini masih 
dipertahankan keberadaannya, namun kondisinya berbeda dengan beberapa tahun silam  
ketika Kebun Binatang Surabaya berada pada masa jayanya, yaitu pernah menjadi Kebun 
Binatang terlengkap se-Asia Tenggara dengan koleksi satwa yang terdiri dari ratusan spesies 
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berasal dari dalam maupun luar negeri (kompasiana_online), dimana saat itu Kebun Binatang 
Surabaya bisa dikatakan sebagai jujukan wisata favorit masyarakat Surabaya, dan sering 
menjadi tempat pelaksanaan event yang berorientasi kepada anak-anak, seperti perayaan 
peringatan hari anak nasional dan event-event keluarga. 
 
 
Gambar 1.1 grafik hasil kuisioner Kebun Binatang Surabaya 
Sumber : kuisioner tanggal 22 Oktober 2012 
 
Hasil survey kepada 50 responden masyarakat Surabaya melalui internet (google doc) 
yang di share pada tanggal 22 Oktober 2012, mendapatkan data bahwa 37 dari 50 responden 
menjawab enggan untuk mengunjungi Kebun Binatang Surabaya lagi, ini menunjukkan 
bahwa animo masyarakat terhadap Kebun Binatang Surabaya mulai menurun, hal ini 
diperkuat dengan data statistik pengunjung Kebun Binatang Surabaya yang menunjukkan 
penurunan kunjungan dalam kurun waktu 5 tahun. Sejak tahun 2000-2005 mengalami 
penurunan hingga 700 ribu pengunjung/tahun. Penurunan kunjungan ini berangkat dari 
isu-isu negatif tentang Kebun Binatang Surabaya yang terangkat ke permukaan, mulai dari 
sistem pengelolahan yang tidak baik sehingga mengakibatkan beberapa satwa penghuni 
Kebun Binatang Surabaya mati, serta kebersihan kandang yang kurang mendapat perhatian, 
dan hal-hal ini berdampak pada melekatnya citra negatif di benak masyarakat 
 Kebun Binatang Surabaya tidak memiliki identitas visual perusahaan yang jelas, yang 
dapat mewakili karakter dari Kebun Binatang Surabaya, mulai dari logo yang terlihat terlalu 
serius dan kurang dinamis untuk sebuah logo tempat wisata yang target audiencenya adalah 
keluarga, sistem tanda atau sistem informasi yang rancu, serta tidak adanya konsistensi 
pengaplikasian identitas visual pada Kebun Binatang Surabaya yang membuat antara satu 
desain dengan desain yang lain tidak menjadi satu kesatuan. Berikut adalah contoh visual 
yang terdapat di dalam Kebun Binatang Surabaya 
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Gambar 1.2  logo dan visual Kebun Binatang Surabaya 
Sumber : dokumentasi pribadi 
 
Penting untuk memikirkan sebuah perancangan yang dapat memecahkan masalah yang 
sedang di hadapi Kebun Binatang Surabaya saat ini, mulai dari citra yang harus diperbaiki 
serta penerapan identitas visual yang tidak konsisten dan kurang relevan untuk segmentasi 
keluarga. Caranya adalah dengan “rebranding” yakni dengan memberikan sebuah brand baru 
terhadap perusahaan, memberikan value lebih terhadap suatu brand dengan konsep baru  agar 
brand yang diciptakan mempunyai pembeda dengan yang lain demi terciptanmya hubungan 
emosional dengan audience, tentu saja dengan menggunakan konsep visual yang 
relevan.Perancangan ini nantinya akan  menggunakan teknik ilustrasi composite yang 
menggabungkan teknik ilustrasi manual dengan teknik digital. 
Hasil survey yang dilakukan melalui internet kepada 50 responden menunjukkan bahwa 
mayoritas yang berkunjung ke Kebun Binatang Surabaya adalah bagian dari keluarga, dengan 
tujuan mengantarkan anak atau keponakan mereka untuk berlibur. Dari sini jelas 
teridentifikasi bahwa target audiencenya adalah keluarga, yakni orang tua sebagai pengambil 
keputusan, dan anak-anak sebagai pihak yang ingin dimanjakan atau diedukasi. 
 
Gambar 1.3 ilustrasi pengunjung Kebun Binatang Surabaya 
Sumber: Dokumentasi pribadi, diakses Tgl 11 September 2013 
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Oleh karena itu perlunya pembuatan branding untuk membangun citra yang harmonis 
antara brand dengan target audience tentu saja dengan menggunakan konsep visual dan 
konsep komunikasi  yang berorientasi kepada keluarga khususnya anak anak. Menggunakan 
gaya ilustrasi yang imajinatif, dengan banyak mengaplikasikan permainan warna  agar  lebih 
dekat dengan dunia ana-anak yakni dunia bermain dan dunia imajinasi, sehingga 
penyampaian pesannya akan lebih efektif. Kedepannya dengan adanya pembaharuan dari 
konsep desain ini mampu merubah mindset market tentang citra negatif yang sudah terlanjur 
melekat pada Kebun Binatang Surabaya. Ketika sebuah brand sudah ditanamkan, maka 
selanjutnya kekuatan branding mampu meningkatkan image terhadap suatu perusahaan  dan 
tercapainya “top of mind” di benak audience 
 
1.2  Identifikasi Masalah  
1) Tidak adanya kejelasan identitas perusahaan dari segi visual di Kebun Binatang 
Surabaya 
2) Konsep konservasi dan edukasi yang kurang terwakili dari Kebun Binatang Surabaya  
3) Citra negatif Kebun Binatang Surabaya sudah melekat di benak masyarakat 
4) Fokus masyarakat Surabaya ketika berlibur adalah ke luar kota bukan berwisata di   
dalam  kota (Surabaya) 
1.3  Rumusan Masalah  
Bagaimana merancang “Rebranding Kebun Binatang Surabaya” agar sesuai untuk 
segmentasi keluarga  
1.4 Tujuan  
1) Membangun sebuah brand baru dari wisata taman konservasi Kebun Binatang Surabaya, 
diaplikasikan dari aspek visual  dan konsep komunikasi yang relevan dengan target 
audience  
2) Menggaet lebih banyak market dengan adanya perubahan atau pembaharuan  dari segi 
konsep dan identitas yang nantinya  akan dirancang 
3) Mengkomunikasikan  kembali  keberadaan wisata taman konservasi Kebun Binatang 
Surabaya dengan konsep dan identitas (visual) yang baru (the new Kebun Binatang 
Surabaya)  
 
1.5  Manfaat  
1) Bagi mahasiswa 
 Sebagai syarat untuk menyelesaikan tugas yang diberikan  pada  mata kuliah   seminar  
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 Sebagai proposal pengajuan tugas akhir  
2) Bagi masyarakat  
 Masyarakat Surabaya pada khususnya memiliki jujukan wisata yang baru dari segi 
konsep visual yang lebih dekat dengan audience  dan  tentunya tidak hanya dapat 
memenuhi kebutuhan akan wisata namun  juga mendapatkan  sisi edukasi tentang 
konservasi satwa 
3) Bagi Kebun Binatang Surabaya  
 Mempunyai brand baru yang diharapkan dapat mewakili karakter unik dari Kebun 
Binatang Surabaya dan tentunya lebih dekat secara emosional terhadap target audiencea 
sehingga akan menambah value terhadap Kebun Binatang Surabaya. Dengan konsep 
baru yang dirancang maka juga akan memperbaiki citra negatif yang melekat pada 
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